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ミニマ ツク ス原理 と非観 的態度
沼 田 久
1.零 和2人 ゲームにおいては,プ レーヤーの行為選択の基準として ミニマ
ックス原理を仮定す るのが合理的で あるとされている。 ミニマ ックス原理
は,各 戦略を採用 した場合の最悪事態を想定 し,それ らの うちでの最善のも
のを得 ようとするので あるか ら最 も非観的な行動原理で あると言われてい
る。
ところでいま,選 択 した戦略の結果が確率的である場合を考えてみ よう。
プレヤーの行動が一貫 して非観的であるとするな らば,あ る戦略を選択 した
場合に,確 率が正で起 り得 る事態の うちの最悪を想定 し,それ ら最悪の うち
の最善を得るような戦略を選ぶ,と い うのが最 も一貫性を保つ態度であると
は言えないであろ うか。例をあげてみ よう。
野球において,あ るインニングの攻撃側が1塁 に走者をおき無死であると
する。次打者 のとる態度として大別 して
A.投 手の投球の何球 目かを打つ
B・ 投手の投球の何球 目かをバン トする
C・ 投手の投球をすべて見送 る
の3通 りが考え られ る(そ の他のvariationは簡単のため無視 し,盗塁など
も考えないことにす る)。Aを採用 した場合の最もよい結果は ホームランが
出る ことで,最 も悪い結果は ダブル プレーで2死 無走者 となることで あろ
う。その中間的な事態もい くつか起 り得る。Bの 場合の最悪はやは りダブル
プレーで2死 無走者 となることである。Cの 場合の最善は四球を得て無死走
者1・2塁 となることであ り,最悪は三振 して1死 走者1塁 となることであ
る(け ん制球などによる走者 のアウ トも考えないことにする)。A,B,Cそれ
ぞれの最悪を比較す ると,そ れ らの うちの最善は1死 走者1塁 であるか ら次
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打者は1球 も打たないとい う戦略を採用するのが非観的態度で首尾一貫する
ことになるのではないであろ うか。
これに対する反論は当然つ ぎのようなものであろう。 「確率的現象に対す
る態度と,他 のプレヤーの戦略選択を考慮 した上での戦略選択に際 しての態
度とを混同 してはな らない。確率的現象では,例 えばある行為を選択 した場
合,起 り得る事象が
E1,E2,…,E。
だ け あ り,そ れ ら の 起 る確 率 が そ れ ぞ れ
Pi,P2,…,P,、
で あ り,そ れ ぞ れ の 場 合 に そ の プ レ ヤ ー の 得 る 利 得 を
Ml,ハ42,…パM,`
とすれば,そ の期待値
だ
Σ ρf砥
'=1
がその プ レヤーの利得 と考 えるべ きであ る。確率 に従 って生起す る事態 には
非観 も楽観 も無関係で ある。」
しか しなが ら,1回 しか起 き得 ない事柄につい ては期待値 とい うものはあ
ま り意味 を持たないのであ るか ら少 な くとも,多 数 回の くり返 しの許 されな
い事柄については非観的態度,楽 観的態度の差 は意味 を もつ ことになると思
われ る し,上 の例 でCを 選ぶ ことが常に合理 的 とは思われ ない ことも考えあ
わせ ると ミニマ ックス原理 と非観的態度 とは同一視す る ことはで きない こと
にな って くるであろ う。
い ま2人 ゲ ームを考 える。 プ レヤー1,プ レヤー2が それぞれ戦略i,ブを
選択 した とき,事 象E(i,炉)の 生起 す る確率がP(i,炉)>0で ある とす
る(Z]iP(i,」,h)・-1)。事象E(i,ih)が 実現 した ときの プ レヤー1の 利得
κ
をM(i,グ 孟)と す る と き
maxminminM(i,フ,k)
』 ゴ ㌃
を得 る よ うに戦略iを 選 ぶのが プレヤ ー1に とって ミニマ ックス原理に従 い
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な が らの 最 も 非 観 的 た 戦 略 選 択 で あ り,
maxminmaxM(i,ノ,h)
ε ゴ 産
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を得 る ようにす るのが プ レヤー1に とって ミニマ ックス原理に従いなが らの
最 も 楽 観 的 な 態 度 に よ る 戦 略 選 択 で あ る と 言 うべ き で あ ろ う。
2.こ の よ うに,事 象E(i,フ,h)の レベ ル に ま で 分 解 して ゲ ー ム を 考 え る こ
と は,特 に 「勝 ち 負 け 」 が 主 と して 問 題 に な る よ うな ゲ ー ム の うち の い くつ
か に 新 ら しい 視 点 を 提 供 す る。 た と え ば 上 記 の2人 ゲ ー ム でE(i・ik)が 実
現 した と き,'
M(i,ik)>0な らば プ レ ヤ ー1の 勝 ち
M(i,ブ,h)=Oならば 引 き分 け
M(i,グ湾)<0な らば プ レ ヤ ー2の 勝 ち'一
と定 め た とす る 。 行 列 ゲ ー ム の 通 常 の 考 え 方 で は 勝 ち を 利 得m(i,ブ,k)・ 1,
引 き分 け をm(i,ノ,k)-0,負け をm(i,グ,h)=-1と 定 め た と き の 期 待 値
α君ンー Σ1う(i,7,h)・m(i,ブ,k)
κ
の行列 浸瓢(αの がすべての出発 点になるわけで あ るが,こ れ では 「勝つ」
ことを 目的 とす るゲ ームを考え る上 では常 に適切で あるとは言えないので は
ないか。「勝つ」 とは 「地位」,「資格」,「権利」,「ひ き続 く生存」 などを得
ることであ り,そ の利得を 「1」 とい う定数 で表 わ し得 るか とい う効用理論
上 の問題 にもな って くるか らであ る。 「勝つ」 ことを 目的 とす るゲームで は
む しろ
maxminΣP(i,ブ,ん)一 ・D…(*)
tJM(i,」,ic)>0 、
を与 える戦略を選択す るのが プ レヤー1に とってふ さわ しい とは考 え られな
いであ ろ うか。 この態度は 「楽 観的」 な分類に入 るであろ う。
期待値 の利得行列を 考えた場 合の 最適戦略 と,E(iJノ,h)のレベル まで分
解 して利得行列 を作 った上での(*)式の値を与え る戦 略 とが 同 じでない例 を
以下に示す。 ・
ベ ク トル(a,b,のは プレヤー1の 勝 つ確 率がa,引 き分 けの確率がb,負
けの確率c(a+b+c==1)がであ ることを示す ことに し,プ レヤー1,プ レ
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ヤ ー2と もに2個 の 戦略 を もつ ゲームを ベ ク トルを 成分 とす る行列(1)で表
わす。
((9… §)・(1・;・・)(髭・鳶・彗)・(s・i・お))一剃
これか ら作 った期待値の行列を ② とする。
(一113'25216'5)一 〃
通常 の2人 雰和 ゲームであ る(2)では,鞍 点が(2,1)で ある ことは 明 ら
かで あ り,{1)の行列でそれぞれの プ レヤーが(*)の 原理 に従 って戦略を選
択す るな らば,そ の戦略の対 は(1,1)と な り,プ レヤー1の 勝つ確率は
%,プ レヤ ー2の 勝つ確率は%で ある。
